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Karya ini saya persembahkan dengan sebaik-baiknya untuk: 
1. Allah SWT 
2. Papa dan Mama tersayang 
3. Kakak dan segenap keluarga tercinta 
4. Teman-teman yang saya banggakan 















Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT karena limpahan nikmat-
Nya, penulis bisa menyelesaikan skripsi berjudul “Situs Periklanan di Kalangan 
Pengiklan” dengan sebaik-baiknya sesuai dengan apa yang penulis harapkan. Tidak 
lupa shalawat dan salam selalu penulis panjatkan untuk Nabi Besar Muhammad 
SAW. 
Skripsi ini merupakan penelitian tentang penggunaan dan kepuasan 
pengiklan khususnya anggota Arcade Agency Indonesia dalam menggunakan situs 
berita periklanan Adweek.com. Permasalahan utama yang diangkat dalam penelitian 
ini adalah, apakah Adweek.com sebagai media yang menyajikan produk tertentu 
untuk kalangan tertentu yaitu kalangan pengiklan bisa memberikan kepuasan yang 
maksimal sehingga kalangan pengiklan tersebut menyukai media tersebut, hingga 
loyal, bahkan terjadi ketergantungan. Selain itu, penelitian ini juga mengidentifikasi 
apa saja alasan pengiklan menggunakan situs tersebut dan seberapa puas mereka 
menggunakan situs tersebut. Penelitian ini dibuat dengan tujuan agar pembaca 
mengetahui bagaimana sebuah media dapat diukur kesuksesannya dilihat dari 
kepuasan audiensnya.   
Penulisan skripsi ini diawali dari magang di biro iklan Arcade Agency 
Indonesia. Di saat itulah penulis memeroleh inspirasi untuk judul penelitian ini. 
Kemudian penulis mulai melakukan observasi dan melakukan tinjauan literatur lalu 
mulai menyusun penelitian dengan metode penelitian deskriptif kuantitatif 
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menggunakan pendekatan Uses and Gratification. Penelitian ini merupakan skripsi 
yang dibuat untuk memeroleh gelar sarjana ilmu komunikasi di Universitas Sebelas 
Maret Surakarta. 
Baik ketika perencanaan, pelaksanaan penelitian, pengolahan data, hingga 
skripsi ini tersusun rapi, banyak sekali pihak yang telah membantu. Bantuan dan 
dukungan tak hanya dalam bentuk materi namun juga dalam bentuk moral. Oleh 
karena itu, penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada: 
1.  Prof. Dr. Ismi Dwi Astuti Nurhaeni, M.Si sebagai Dekan FISIP 
Universitas Sebelas Maret Surakarta 
2. Sri Hastjarjo, S.Sos., Ph.D sebagai Kepala Prodi Ilmu Komunikasi 
FISIP Universitas Sebelas Maret Surakarta 
3. Drs. Ign. Agung Setyawan, S.E., S.Ikom., M.Si, Ph.D sebagai dosen 
pembimbing yang telah membimbing dan mengarahkan penulis hingga 
skripsi  selesai sesuai dengan apa yang diharapkan 
4. Ibu Arianna Christanti sebagai office manager Arcade Agency Indonesia 
yang telah meperkenankan penulis untuk mengadakan penelitian di 
kantor Arcade Agency Indonesia 
5. Segenap anggota Arcade Agency Indonesia yang telah bersedia 
meluangkan waktu untuk menjawab kuesioner dan menerima penulis 
dengan senang hati 
6. Papa, mama, dan kakak, serta segenap keluarga tersayang yang telah 
memberikan segala hal yang positif sehingga penulis bisa 
menyelesaikan skripsi dengan lancar  
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7. Teman-teman yang penulis banggakan yang selalu ada ketika penulis 
membutuhkan bantuan 
Penulis menyadari bahwa penelitian ini belum sempurna. Hal itu karena 
pengalaman penulis yang masih sedikit dan kemampuan penulis yang terbatas. Oleh 
karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan supaya 
dikemudian hari penulis dapat membuat karya yang jauh lebih baik dari penelitian 
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Ganang Surya Karisma. D0213043. SITUS PERIKLANAN DI KALANGAN 
PENGIKLAN (Studi Uses and Gratification Terhadap Adweek.com di 
Kalangan Pengiklan Arcade Agency Indonesia). Skripsi. Program Studi Ilmu 
Komunikasi. Fakultas Ilmu Sosial dan Politik. Universitas Sebelas Maret. 
Surakarta, 2017. 
 Semakin berkembangnya zaman, berkembang media massa dengan konten 
tertentu untuk ceruk pasar tertentu. Dalam penelitian ini yaitu Adweek.com yang 
menyajikan konten berita khusus seputar periklanan dan pemasaran menarik untuk 
diteliti. Produk yang ditawarkan mereka dikhususkan untuk para pengiklan dan 
pemasar. Tak dapat dipungkiri, para pemasar dan pengiklan membutuhkan 
informasi sesuai dengan apa yang digelutinya. Penelitian ini akan mengidentifikasi 
motif-motif atau alasan mengapa pengiklan menggunakan Adweek.com dan 
bagaimana motif-motif tersebut terpuaskan. 
 Arcade Agency Indonesia merupakan salah satu agensi periklanan yang 
anggotanya menggunakan situs Adweek.com. Mereka menggunakan situs tersebut 
karena motif-motif tertentu untuk memenuhi kebutuhannya sebagai seorang 
pengiklan. Penelitian ini mengacu pada pendekatan Uses and Gratification, sebuah 
pendekatan yang mengaggap bahwa khalayak memiliki motif-motif tertentu dalam 
menggunakan media sehingga media berusaha memenuhi motif-motif khalayak 
tersebut. Jika motif-motif atau kebutuhan-kebutuhan khalayak terpuaskan, media 
berhasil dan ada kemungkinan besar khalayak akan melakukan kunjungan kembali.  
 Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dan teknik analisa 
uji-t berpasangan. Survey kuesioner dilakukan kepada 35 responden. Adapun 
mereka merupakan anggota Arcade Agency Indonesia yang berpartisipasi dalam 
pembuatan iklan dari berbagai posisi dan pernah menggunakan Adweek.com. 
Terdapat 12 motif pengiklan dalam menggunakan Adweek.com, semua motif 
tersebut berhasil dipenuhi kepuasannya oleh Adweek.com. Motif mencari berita 
terbaru seputar periklanan, karena kemudahan akses, dan untuk mencari inspirasi 
ide, menjadi tiga motif yang paling banyak dicari oleh pengiklan dalam 
menggunakan Adweek.com.  









Ganang Surya Karisma. D0213043. ADVERTISING SITE AMONG 
ADVERTISERS (Uses and Gratification Study of Adweek.com Among 
Advertisers of Arcade Agency Indonesia). Skripsi. Communication Science 
Program. Faculty of Social and Political Sciences. Sebelas Maret University. 
Surakarta, 2017. 
In this growing world, media with niche market is emerging. Adweek.com 
which create news about advertising and marketing is an interesting object to study. 
Adweek.com’s product specifically created for advertiser and marketer. It is 
undeniable that marketer and advertiser demand information in accordance with 
what they do. This study identifies motives of advertisers using Adweek.com and 
how these motives satisfied. 
Arcade Agency Indonesia is one of advertising agency which its members 
use Adweek.com. They use Adweek.com for certain motives to fulfill their needs as 
an advertiser. This research refers to Uses and Gratification Approach. An 
approach that assume audiences have certain motives in using media so that the 
media tends to fulfill the motives of the audiences. If the motives or needs of the 
audience are satisfied, the media succeed and the audience will make a revisit. 
This study using Uses and Gratification approach with quantitative 
research methods and exploiting paired sample t-test. Questionnaire survey was 
conducted on 35 respondens. As they are members of Arcade Agency Indonesia that 
participating in ad creation of various positions and have been using Adweek.com. 
There are 12 motives of advertisers using Adweek.com, all of the motives 
successfully fulfilled by Adweek.com. Seeking latest news about advertising, ease 
of access, and seeking idea inspiration are the most wanted motives of advertisers 
using Adweek.com. 
Keywords: uses and gratification, motive, satisfaction, usage, media, advertising  
  
